


o material disponível na escola era possível realizar a atividade? Ao todo foram 
desenvolvidos 8 jogos virtuais: Pinball, Pebolim, Quadribol, Plants vs Zombies, 
Mortal Kombat, Resident Evil, Star Wars e Just Dance, divididos em 4 turmas, 
partindo da ideia de propor diferentes experiências entre as turmas. As atividades 
foram bem recebidas pelos estudantes a partir do momento onde havia a explicação 
dos jogos que seriam trabalhados (intencionalidade pedagógica) e a maneira de 
como iria acontecer (orientação e demonstração). As aulas tiveram uma grande 
adesão da parte dos estudantes nas brincadeiras, se empenhando em participar e 
prestigiar a aula e demarcando uma boa adesão dos participantes, o que é comum 
nas aulas de Educação Física. Grande parte dos estudantes gostaram das 
atividades desenvolvidas, levando em consideração que nenhuma tinha 
semelhança com a outra, dessa forma, foram trabalhados os elementos dos jogos 
na EF de maneira dinâmica e atrativa. Após aplicar a gamificação e notar que 
visivelmente os alunos gostaram das atividades desenvolvidas, principalmente pelas 
possibilidades que a EF pode abranger. Após o sucesso da gamificação, pensamos 
em desenvolver em outros momentos a possibilidade de refazer a gamificação e 
assim termos resultados para então usarmos a gamificação como um método de 
ensino concreto que dialoga diretamente com as premissas de uma inovação 
pedagógica.
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